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Online game is a game was played by hardware, for example play station (PS), 
XBOX, and computer (PC). Online game is divided into some genre, which are 
real time strategy (RTS), first person shooter (FPS), role playing games (RPG), 
and many other genre. Online game may have a negative impact that can 
create negative stimulus to the brain and cause bad habit, such as staying up 
late, delaying meal time, and spending less time exercising. Internet gaming 
disorder is disorder emerging to teenagers that is too much spending their time 
using internet for playing game. Therefore, the purpose of this study is to know 
the description of potential internet gaming disorder with teenagers in 
Surabaya. Research subjects (N=34) were male teenagers, 11-18 years old and 
live in Surabaya. Sampling was carried out using purposive sampling 
sampling, while data collection was done by using a scale of internet gaming 
disorder and an opened questionnaire. The result of this study showed 25 
subjects who have internet gaming disorder at the average level (73%), 5 
subjects (15%) that have high level, 2 subjects (6%) that have low level, and 1 
subject (3%) has very high and very low level. This means internet gaming 
disorder at teenagers in this research is average. 
 
KeywordS: online game, internet gaming disorder, teenagers 
Inocentius Anggara Catur P. B. (2017) “Studi Deskriptif Potensi Gangguan 
Bermain Permainan Di Internet (Internet Gaming Disorder) Pada Remaja Di 
Surabaya. Skripsi Sarjana Strata 1. Fakultas Psikologi Universitas Katolik 





Game Online adalah permainan yang dimainkan dengan menggunakan 
perangkat keras (hardware), misalnya Playstation (PS), XBOX, dan komputer 
(PC). Game online terbagi atas beberapa jenis/genre yaitu, real time strategy 
(RTS), first person shooter (FPS), role playing games (RPG), dan masih 
banyak jenis-jenis lainnya. Game online memiliki dampak negatif, yaitu 
menciptakan stimulus negatif bagi otak dan kebiasaan buruk seperti begadang, 
menunda waktu makan, dan melewatkan waktu berolahraga. Internet gaming 
disorder merupakan gangguan yang muncul pada remaja yang terlalu banyak 
menghabiskan waktunya menggunakan internet untuk bermain game. Oleh 
karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui gambaran perilaku 
remaja yang berpotensi mengalami gangguan bermain game di internet 
(internet gaming disorder). Subjek penelitian (N=34) adalah remaja putra 11 - 
18 tahun yang tinggal di Surabaya. Pengambilan sampel dilakukan dengan 
purposif sampling dan incidental sampling, sedangkan pengumpulan data 
menggunakan skala internet gaming disorder dan angket terbuka. Data yang 
diperoleh dianalisa secara deskriptif menggunakan SPSS 16 for Windows. Dari 
hasil penelitian, diperoleh 25 subjek (73%) mempunyai tingkat internet gaming 
disorder yang sedang, 5 subjek (15%) mempunyai tingkat tinggi, 2 subjek 
(6%) mempunyai tingkat rendah, 1 subjek (3%) mempunyai tingkat sangat 
tinggi dan sangat rendah. Dengan demikian, maka internet gaming disorder 
pada remaja dalam penelitian ini adalah sedang. 
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